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“ There were bad times, I was often angry. But we had fun, looking forward to 
the continuing days. However, we knew we will become adult somedays, 
We have chosen our own dreams, then take our own separate ways.”   
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Perancangan ini bertujuan untuk memberikan perspektif baru tentang 
fenomena campur kode bahasa yang sedang menjadi topik perbincangan 
khususnya di Jakarta. Adapun yang menjadi latar belakang perancangan ini 
karena fenomena campur kode bahasa ini menjadi perdebatan dan menimbulkan 
pro kontra tanpa adanya alasan yang jelas. Ada yang bilang bahwa mencampurkan 
bahasa Inggris-Indonesia adalah suatu perbuatan yang dapat mengikis identiras 
bangsa, namun ada juga yang bilang bahwa sebenarnya praktik tersebut dapat 
menambah kepercayaan diri dan mendorong seorang individu untuk terus belajar 
bahasa Inggris. Fenomena ini terjadi di seluruh Jakarta, namun yang menjadi 
perbincangan adalah wilayah Jakarta Selatan yang mayoritas di wilayahnya 
terdapat banyak sekali mall, café, dan tempat yang sering dikunjungi anak muda.  
Motion comic ini dirancang agar dapat memberikan perspektif baru terhadap 
pandangan masyarakat yang masih melihat campur kode bahasa serta fenomena 
yang terjadi dari satu sisi saja. Karena target audiens adalah anak muda dengan 
usia 15-25 tahun, maka media komik tapi dalam bentuk bergerak akan cukup 
menarik perhatian. Karena, tidak semua anak muda atau masyarakat paham cara 
membaca komik, ada yang tidak tahu urutan panel gambar dan kebingungan.  
Dengan demikian, diharapkan perancangan motion comic dapat mudah 
dipahami dan dinikmati oleh target audiens dengan alur cerita yang menarik dan 
bahasa yang santai sehingga dapat mudah dipahami oleh target audiens. 
 































This design is aimed to give different perspectives regarding the topic of 
code-switching phenomenon which is currently happening and quite the hot topic 
especially in the capital of Jakarta, South Jakarta more specificly. This topic is 
brought because code-switching has been a popular debating topic and caused 
arguments between the people who are divided by pros and cons. Some people 
say code-switching is a bad habit which can be consider as a dirt to the nation’s 
identity, but some believe that by practicing code-switching, many people 
especially youngsters are encouraged to speak and learn more English. South 
Jakarta is the region which people said the cause of code-switching because the 
region has many places that are loved by the youngsters such as malls, cafes, and 
more.   
This motion comic is designed to give new perspectives for people who 
are still seeing code-switching in one angle with the method of good storytelling 
and visuals. Because the main target audiences are youngsters by the age of 15-
25 years old, the message needs to be told as simple as possible with enjoyable 
deliveries.    
This way, this motion comic can be an alternative for enjoyable contents 
for everyone but also provide good informations with good storytelling amd visual 
as well. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Kehidupan di kota memang berbeda dari kehidupan di desa. Kebiasaan gaya 
hidup yang konsumtif maupun individualis sudah menjadi budaya sendiri di 
kehidupan perkotaan yang bisa disebut sebagai urban Culture atau gaya hidup 
urban. Di Indonesia, gaya hidup urban dalam kehidupan di ibu kota Jakarta 
sudah identik dengan ‘kekinian’ dan trend yang cepat menyebar luas terutama 
bagi para remaja. Dengan segala sesuatu yang bagi mereka terlihat keren atau 
gaul, tidak jarang mereka gampang terpengaruh terutama pada hal yang sedang 
viral, khususnya media sosial yang sekarang menjadi peran penting dalam 
pengaruh gaya hidup mereka, bahkan terkadang muncul fenomena dari gaya 
hidup urban itu sendiri. 
Belakangan ini, terdapat fenomena menarik yang hingga saat ini menjadi 
bagian dari gaya hidup urban di kawasan ibu kota khususnya wilayah Jakarta 
Selatan. Fenomena ini pun sempat menjadi bahan perbincangan pengguna 
kaum sosial media seperti twitter, instagram maupun facebook karena 
mayoritas kebiasaan anak Jakarta Selatan yang sering mencampurkan bahasa 
Inggris ke dalam percakapan bahasa Indonesia mereka. Fenomena ini terkenal 
di media sosial dengan sebutan ‘Bahasa Anak JakSel’ terutama di platform 
twitter sebagai representasi campuran bahasa mereka, yang sebenarnya itu 
adalah sebuah kegiatan yaitu code mixing atau campur kode. 
Campur kode adalah penggunaan dua bahasa atau lebih, atau dua varian dari 
sebuah bahasa dalam satu masyarakat tutur dengan kondisi ada sebuah kode 
utama atau kode dasar yang digunakan dan memiliki fungsi keotomoannya 
sebagai sebuah kode (Chaer dan Agustina, 2014:114). Fenomena campur kode 
di Indonesia sendiri sebenarnya sudah terjadi bahkan berpuluh-puluh tahun 
yang lalu. Pada masa kolonial Belanda, banyak masyarakat kalangan 
menengah keatas mencampurkan bahasa Belanda dan bahasa Indonesia untuk 
menunjukkan status sosial mereka. Hal ini dikarenakan golongan masyarakat 
yang bisa berbahasa Belanda merupakan masyarakat golongan atas dan 






terdidik. Sekitar tahun 2010, beberapa internet-slang atau bahasa gaul internet 
dari kata serapan Inggris mulai sering kita gunakan di era smartphone pertama 
kali menjamur, meskipun tentunya tidak se-intens sekarang. Kata-kata singkat 
seperti lol, otw, btw, menjadi beberapa kata yang paling sering digunakan bagi 
kaum campur kode hingga sekarang. Fenomena campur kode yang sedang 
menjadi perbincangan ini terjadi di Jakarta Selatan karena pengguna campur 
kode yang paling banyak berada di wilayah ini. 
Kebiasaan mayoritas anak muda Jakarta Selatan sering mencampurkan 
bahasa Indonesia dan bahasa Inggris ketika sedang berkomunikasi menjadi 
perbincangan di media sosial. Kata seperti which is, literally, basically 
disisipkan di kalimat bahasa Indonesia dan dicampur kembali dengan beberapa 
kata bahasa Inggris dalam percakapan yang akhirnya disebut sebagai bahasa 
“anak Jaksel”. Menurut Devie Rahmawati yang seorang sosial budaya dari 
Universitas Indonesia, mencampur-campurkan bahasa merupakan lambang 
hirearki yang menunjukkan status sosial, Pendidikan, dan kehormatan (CNN 
Indonesia 2018). Holmes (2001) mengatakan bahwa faktor yang membuat 
seseorang melakukan campur kode bahasa biasanya ingin menunjukan status 
sosial, identitas etnis, solidaritas, perbedaan status dan formalitas. Contohnya 
seperti fenomena yang terjadi di Jakarta ini. Masyarakat yang mencampurkan 
bahasa Inggirs-Indo ingin menunjukkan ke masyarakat lain status sosialnya, 
yaitu anak muda yang “bisa berbahasa Inggris”. Adapun Holmes (2001) juga 
menambahkan, bahwa kekurangan kosakata dalam suatu bahasa tersebut juga 
turut menjadi dorongan sang penutur untuk mencampurkan bahasa. Hal ini 
baisanya terjadi kepada masyarakat bilingual dan sering terjadi di masyarakat 
Indonesia yang bilingual atau multilingual. Seperti ketika kita sering 
menggunakan kosakata bahasa Jawa ketika berkomunikasi. Sama saja dengan 
fenomena “bahasa anak JakSel” yang terjadi. 
Dewasa ini, penggunaan bahasa Indonesia yang dicampurkan oleh bahasa 
Inggris menimbulkan respon pro dan kontra dalam masyarakat. Ada yang 
menganggap bahwa justru hal tersebut adalah hal yang bagus mengingat 
masyarakat khususnya pelajar mulai berani menggunakan bahasa Inggris, 
namun ada juga yang tidak setuju karena justru kebiasaan campur kode ini 






mulai menggeser identitas bangsa yaitu Bahasa Indonesia yang berbahasa 
Indonesia. Dengan demikian, untuk memberikan informasi tentang apa itu 
campur kode kepada target audiens, dirancanglah komik yang berbentuk 
motion comic yang nantinya akan disuguhkan dengan alur storytelling yang 
menarik dan diharapkan dapat memperluas wawasan serta pandangan target 
audiens tentang fenomena campur kode bahasa yang terjadi di Jakarta Selatan. 
Komik adalah gambar-gambar serta lambang-lambang lain yang 
terjukstaposisi dalam turutan tertentu, untuk menyampaikan informasi dan/atau 
mencapai tanggapan estetis dari pembacanya (Mccloud, 1993:9). Sedangkan 
Motion Comic adalah gabungan antara komik dengan animasi (limited 
animation). Animasi sederhana dalam komik ini lebih pada permainan layer 
per layer, umumnya antara layer yang berisi tokoh dengan layer background 
(Maharsi, 2011:161). Dikembangkan dari komik cetak, tak dapat dipungkiri 
bahwa kehadiran komik digital termasuk motion comic sangat digemari 
sekarang seperti misalnya webcomic, webtoon, meme atau rage comics, dan 
lainnya. Remaja saat ini yang tentunya banyak menghabiskan waktu di gadget 
mereka akan lebih gampang terpengaruh dan tertarik jika media perancangan 
berbentuk digital pula. Maka dari itu, motion comic yang unik tentunya akan 
memenuhi sasaran target audiens. 
 
B. Rumusan Masalah 
Bagaimana merancang sebuah motion comic tentang fenomena campur kode 
bahasa yang menjadi gaya hidup urban di wilayah Jakarta Selatan? 
C. Tujuan Perancangan 
Merancang sebuah motion comic tentang fenomena campur kode bahasa 
yang menjadi gaya hidup urban di wilayah Jakarta Selatan dengan 
penyampaian storytelling yang menarik. 
D. Batasan Masalah 
Perancangan ini menitikberatkan pada: 
1. Perancangan ini mengambil riset dan fakta yang anya terjadi di wilayah 
Jakarta Selatan.  






2. Target Audiens adalah pelajar dari usia 15-25 tahun. 
3. Output dari perancangan nantinya berupa berupa motion comic. 
 
E. Manfaat Perancangan 
1. Bagi Institusi 
a. Memperkenalkan potensi unik dari motion comic agar lebih bisa 
berkembang dalam dunia kreatif serta digemari masyarakat luas.  
2. Bagi Akademik 
a. Dapat digunakan sebagai contoh untuk mahasiswa yang sedang 
mengerjakan Tugas Akhir.  
b. Menambah literasi dan referensi untuk bidang Desain Komunikasi 
Visual sehingga dapat dijadikan olak ukur bagi mahasiswa lainnya. 
3. Untuk Target Audiens dan Masyarakat Umum 
a. Memberikan informasi dan wawasan bahwa meskipun bahasa adalah 
salah satu identitas suatu bangsa, namun tidak semerta-merta identitas 
itu hilang begitu saja hanya karena sekarang banyak yang sering 
mencampurkan bahasa.  
b. Selain menambah informasi, perancangan ini sekaligus menjadi 
hiburan bacaan dalam bentuk motion comic.  
 
F. Definisi Operasional 
1. Komik 
Komik adalah gambar-gambar serta lambang-lambang lain yang 
terjukstaposisi dalam turutan tertentu, untuk menyampaikan informasi 
dan/atau mencapai tanggapan estetis dari pembacanya (Mccloud, 
1993:9).  
2.  Motion Comic 
Motion Comic adalah gabungan antara komik dengan animasi 
(limited animation). Animasi sederhana dalam komik ini lebih pada 
permainan layer per layer, umumnya antara layer yang berisi tokoh 
dengan layer background. Pergerakan obyek dilakukan dengan 






pergerakan ke kiri-kanan, maupun zoom-in dan zoom-out (Maharsi, 
2011:161).  
3. Budaya Urban 
Budaya Urban atau urban culture adalah bentuk kebiasaan, cara 
hidup, tata kota serta bentuk kebudayaan modern yang bermacam-
macam dalam kehidupan di kota. Budaya urban cenderung tidak 
berfokus pada satu kebiasaan suku saja, melainkan percampuran dari 
bermacam-macan suku sehingga saling mempengaruhi gaya hidup 
masyarakat urban.  
4. Campur Kode  
Campur kode adalah penggunaan dua bahasa atau lebih, atau dua 
varian dari sebuah bahasa dalam satu masyarakat tutur dengan kondisi 
ada sebuah kode utama atau kode dasar yang digunakan dan memiliki 
fungsi keotomoannya sebagai sebuah kode (Chaer dan Agustina, 
2014:114). 
 
G. Metode Perancangan  
1. Metode Pengumpulan data 
a. Data Primer  
1) Observasi 
Pengumpulan data yang melalui pengamatan terutama dari 
percakapan sehari-hari target audiens dalam berbahasa. 
2) Wawancara 
Wawancara yang bercakap-cakap langsung kepada 
narasumber sekaligus memberikan beberapa pertanyaan terkait 
topik yang ingin dibahas.  
3) Dokumentasi 
Mencari data dokumentasi melalui perpustakaan tentang 










b. Data Sekunder 
1) Sumber Tertulis (Cetak) 
Mencari sumber-sumber data literatur seperti buku teori 
campur kode bahasa, teori-teori komik, sejarah komik, dan 
informasi tentang motion comic.td 
2) Internet 
Pengumpulan data verbal maupun non-verbal terkait motion 
comic, komik, dan campur kode bahasa serta mencari jurnal-
jurnal terkait topik yang berkaitan dengan perancangan untuk 
menambah referensi.  
c. Data Visual 
Dokumentasi foto serta gambar yang mendukung dan 
menjadi sumber referensi perancangan.  
 
2. Metode Analisis Data  
Dalam merancang motion comic ini, metode analisis yang 
digunakan adalah metode analisis 5W+1H (What, Who, Why, When, 
Where, How). 
1. What, Apa yang ingin disampaikan dari perancangan motion comic 
terhadap target audiens? 
2. Who, Siapakah target audiens yang ingin dituju dari perancangan 
motion comic ini? 
3. Why, Mengapa perancangan motion comic ini sangat penting untuk 
dibuat? 
4. When, Kapan perancangan motion comic ini disebarluaskan kepada 
target audiens? 
5. Where, Dimana Perancangan ini akan disebarkan? 
6. How, Bagaimana merancang sebuah motion comic yang menarik, 
edukatif, serta komunikatif? 
 
          
         







H. Skematika Perancangan 
UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
